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Abstract 
The lack of active and low learning outcomes of Citizenship Education in the process of formulating 
Pancasila as the basis of the country due to the use of learning methods by conventional teachers and are 
less attractive to students, making student learning outcomes low. This type of research is a class action 
research (class action research), research using qualitative and quantitative approaches. The research 
procedure consists of stages: planning, implementation phase, observation phase, and reflection phase. 
The research data were obtained by writing tests and using observation sheets. The subjects of the study 
were the fifth grade students of SDN 07 Tuanku Lintau, Lintau Buo Utara District, Tanah Datar Regency 
in the first semester of 2016/2017 academic year as many as 16 people. The results showed that the role 
playing method (Role Playing) could improve the learning outcomes of Citizenship Education on the 
material for the formulation of Pancasila as the basis of the state in class V SDN 07 Tuanku Lintau, 
Lintau Buo Utara District Tanah Datar District with completeness in Cycle I completeness of students 
62.5% The activities of teachers in teaching the first cycle 74.5% carried out and active students the first 
cycle 74.95%. After being reflected on the weakness in the first cycle there was an increase in the second 
cycle of students completeness 84.38%, teacher activity increased to 94% and students who were active 
91%. From the research analysis it can be concluded that through the role playing method (Role Playing) 
can improve student learning outcomes in PKN learning in class V SDN 07 Tuanku Lintau, Lintau Buo 
Utara District. 
Keywords: Learning Outcomes, Citizenship Education Learning, Role Playing Method 
 
Abstrak 
Kurang aktifnya dan rendahnya hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan pada meteri proses perumusan 
Pancasila sebagai dasar negara yang disebabkan penggunaan metode pembelajaran oleh guru yang 
konvensional dan kurang menarik bagi siswa sehingga membuat hasil belajar siswa rendah. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (class action research), penelitian menggunakan 
pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Prosedur penelitian terdiri dari tahap : perencanaan, tahap 
pelaksanaan, tahap pengamatan, dan tahap refleksi. Data penelitian diperoleh dengan tes tulis serta 
menggunakan lembaran observasi. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN 07 Tuanku Lintau 
Kecamatan Lintau Buo Utara Kabupaten Tanah Datar semester I tahun pelajaran 2016/2017 sebanyak 16 
Orang. Hasil Penelitian menunjukan dengan metode bermain peran (Role Playing) dapat meningkat hasil 
belajar Pendidikan Kewarganegaraan pada materi proses perumusan Pancasila sebagai dasar negara di 
kelas V SDN 07 Tuanku Lintau Kecamatan Lintau Buo Utara Kabupaten Tanah Datar dengan ketuntasan 
pada Siklus I ketuntasan siswa 62,5% Aktivitas guru dalam mengajar siklus I 74,5% terlaksana dan siswa 
yang aktif siklus I 74,95%. Setelah direfleksi terhadap kelamahan pada siklus I terjadi peningkatan pada 
siklus II ketuntasan siswa 84,38%, Aktivitas guru meningkat menjadi 94% dan siswa yang aktif 91%. 
Dari analisis penelitian dapat disimpulkan dengan melalui metode bermain peran (Role Playing) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran PKN di kelas V SDN 07 Tuanku Lintau Kecamatan 
Lintau Buo Utara. 
Kata Kunci : Hasil Belajar, Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, Metode bermain peran (Role 
Playing) 
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 Guru professional pada dasarnya 
mampu menyampaikan materi pembelajaran 
secara tepat sesuai dengan kebutuhan 
siswanya. Untuk mencapai hal tersebut 
seorang guru harus memiliki kemampuan 
menciptakan pembelajaran yang efektif, 
kreatif dan menyenangkan kepada siswa. 
Salah satunya guru harus mampu 
menggunakan model dan pendekatan 
pembelajaran yang tepat sesuai dengan 
karateristik mata pelajaran dan siswa. Dalam 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
(PKn) guru tidak hanya terfokus  kepada 
satu model pembelajaran dalam mengajar 
karena pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan (PKn) ini adalah mata 
pelajaran di gunakan untuk menanamkan 
falsafa Negara dan mengembangkan nilai – 
nilai luhur budaya yang dapat di wujudkan 
siswa dalam bentuk perilaku dalam 
kehidupan sehari – hari baik untuk diri 
sendiri individu maupun masyarakat 
sekitarnya.   
 Menurut Depdiknas (1606:271) 
“mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan merupakan mata 
pelajaran yang memfokuskan pada 
pembentukan warga Negara yang 
memahami dan mampu melaksanakan hak – 
hak dan kewajiban untuk menjadi warga 
Negara Indonesia yang cerdas, terampil dan 
berkarakter yang diamanatkan oleh 
Pancasila dan UUD 1945”. 
Dengan adanya pendekatan atau 
metode yang menarik siswa akan lebih aktif 
dan tertarik dalam belajar sehingga 
membuat belajar merupakan hal yang 
menyenangkan bagi siswa. Media yang 
digunakan guru harus beragam dan sesuai 
dengan materi supaya pembelajaran menjadi 
menarik bagi siswa dan lebih mudah 
memahami materi yang di sampaikan 
sehingga siswa memiliki pengetahuan, 
keterampilan dan sikap yang baik . Seperti 
yang dikemukakan Winataputra (1611:1.41) 
“pembelajaran Pendidikan kewarganegaraan 
(PKn) selayaknya dapat membekali siswa 
dengan pengetahuan dan keterampilan 
intelektual yang memadai serta pengalaman 
praktis agar memiliki kompetensi dan 
efektifitas dalam berpartisipasi. Oleh karena 
itu ada dua hal yang perlu mendapat 
perhatian guru atau calon guru dalam 
mempersiapkan pembelajaran Pendidikan 
kewarganegaraan (PKn) di kelas yakni bekal 
pengetahuan materi pembelajaran dan 
metode atau pendekatan pembelajaran”. 
 Berdasarkan pengalaman penulis 
selama ini di SDN 07 Tuanku Lintau 
Kecamatan Lintau Buo Utara Kabupaten 
Tanah Datar pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan belum maksimal tebukti 
dengan banyaknya siswa yang belum tuntas. 
Guru masih menerapkan pembelajaran 
konvensional, guru lebih banyak 
menggunakan metode ceramah, tanya jawab 
dan penugasan (PR). Guru hanya 
menggunakan perangkat pembelajaran yang 
diperolehnya dari KKG. Dalam 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 
di SDN 07 Tuanku Lintau Kecamatan 
Lintau Buo Utara Kabupaten Tanah Datar 
siswa kurang aktif, terlihat siswa bosan 
dengan pembelajaran berlangsung.  Siswa 
lebih banyak diam menunggu materi dari 
guru. Dalam penerimaan materi belum 
seluruh siswa mampu menerima dengan 
baik. Karena sebagian siswa melamun dan 
berbicara dengan teman saat guru 
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menerangkan hanya dengan metode 
ceramah. Dalam pembelajaran siswa hanya 
duduk, diam dan mendengarkan guru 
menyampaikan materi. Sehingga siswa 
belum banyak terlibat aktif dalam belajar. 
Selain itu media yang digunakan dalam 
mengajar belum lengkap mengarah kepada 
pencapaian materi yang membuat siswa 
tertarik dan mudah memahami materi. Pada 
saat tanya jawab diberikan guru siswa 
merasa takut dalam menjawab pertanyaan 
yang diajukan guru kepada siswa. Karena 
selama ini guru kurang membuat 
pembelajaran yang melibatkan seluruh siswa 
aktif dalam belajar. hal ini membuat hasil 
belajar siswa rendah. 
 Dalam proses belajar di SDN 07 
Tuanku Lintau Kecamatan Lintau Buo Utara 
Kabupaten Tanah Datar guru kurang 
melakukan pembelajaran yang membuat 
anak menemukan sendiri dalam belajar 
akibatnya kurangnya motivasi belajar siswa. 
Dalam pembelajaran guru kurang  
menggunakan pendekatan yang bervariasi 
hanya ceramah. Akibatnya siswa bingung 
dengan materi yang telah dipelajari jika 
kurang mengerti. Selain itu guru jarang 
menyuruh siswa bertanya dan siswa tidak 
menjawab pertanyaan jika ada teman yang 
tidak mengerti sebuah materi jika 
dilemparkan kepada siswa. Akibatnya siswa 
kurang aktif dalam pembelajaran. Siswa 
merasa takut dengan pertanyaan yang di 
ajukan guru. Dalam menyimpulkan 
pelajaran guru belum menyeluruh 
menyimpulkan materi yang menjadi masalah 
oleh siswa. Akibatnya siswa sulit untuk 
mengerti dengan materi secara keseluruhan 
pada ujian semester. Hal itu bisa di lihat 
pada hasil belajar siswa pada pelajaran 
Pendidikan kewarganegaraan yang sangat 
rendah. 
 Metode Bermain Peran ini 
dikategorikan sebagai metode mengajar 
yang berumpun pada metode perilaku yang 
diterapkan dalam pengajaran, 
karakteristiknya adalah adanya 
kecenderungan memecahkan tugas belajar 
dalam sejumlah perilaku yang berurutan, 
kongkrit dan dapat diamati. Secara eksplisit 
dapat dikatakan bahwa bermain peran dapat 
ditujukan untuk memecahkan masalah-
masalah yang berhubungan dengan antar 
manusia (human relations problems) yang 
berkaitan dengan kehidupan anak didik 
 Dari pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa dalam pembelajaran 
dengan menggunakan metode bermain peran 
merupakan teknik yang di rancang untuk 
membantu siswa dalam mempelajari nilai – 
nilai social dan moral dalam pencerminan 
prilaku yang sebenarnya dalam berinteraksi 
dengan insan lainya. 
 Dengan menggunakan metode 
bermain peran ini siswa akan memerankan 
apa yang sebenarnya terjadi di lingkungan 
sosial dan yang telah pernah terjadi. Dengan  
itu siswa akan mudah mengingat 
pembelajaran dan terlibat langsung dalam 
pembelajaran. Dengan hal ini penulis akan 
mengadakan penelitian yang berjudul 
“Meningkatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran PKN melalui metode bermain 
peran di Kelas V SDN 07 Tuanku Lintau 
Kecamatan Lintau Buo Utara”. 
KAJIAN TEORI  
Hasil belajar merupakan perubahan 
tingkah laku, pengetahuan dan keterampilan 
seseorang. Seperti yang di kemukakan 
Sudjijono (1610:5) “Hasil belajar adalah 
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pola – pola perbuatan, nilai – nilai, 
pengertian – pengertian, sikap – sikap, 
apresiasi dan keterampilan”.  
Sistem pendidikan nasional rumusan 
tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler 
maupun  tujuan instruksional, menggunakan 
klasifikasi hasil belajar dari Bloom (dalam 
Sudjana 1609:22) membagi menjadi tiga 
macam hasil belajar yaitu 3 ranah, yakni 
ranak kognitif,ranah afektif dan ranah 
psikomotorik 
a. Ranah Kognitif 
Ranah kognitif menjadi enam, yaitu 
1) Pengetahuan hafalan, pemahaman atau 
komprehensi, penerapan aplikasi, 
analisis, sintesis, dan 
evaluasi.Pengetahuan hafalan ialah 
tingkat kemampuan yang hanya meminta 
responden untuk mengenal atau 
mengetahui adanya konsep, fakta, atau 
istilah-istilah tanpa harus mengerti, atau 
dapat menilai, atau dapat 
menggunakannya. Dibandingkan dengan 
tipe hasil belajar atau tingkatkemampuan 
berpikir lainnya, tipe pengetahuan 
hafalan termasuk tingkat yang paling 
rendah 
2) Pemahaman atau komprehensi adalah 
hasil belajar setingkat lebih tinggi dari 
pngetahuan. Untuk dapat memahami 
perlu terlebih dahulu mengetahui atau 
mengenal., Pemahaman dibedakan 
menjadi tiga kategori, yaitu: Tingkat 
terendah adalah pemahaman terjemahan, 
yaitu kemampuan menterjemahkan 
materi verbal dan memahami pernyataan-
pernyataan non-verbal; kedua adalah 
pemahaman penafsiran, yaitu 
menghubungkan bagian yang terdahulu 
dengan yang diketahui berikutnya; dan 
ketiga adalah pemahaman ekstraporasi; 
yaitu mampu melihat dibalik yang ditulis 
atau memperluas presepsi 
3) Aplikasi atau penerapan adalah 
penggunaan abstraksi pada situasi 
kongkrit atau situasi khusus. Abstraksi 
tersebut dapat berupa ide,teori atau 
petunjuk teknis 
4) Analisis adalah usaha memilah suatu 
integritas menjadi bagian-bagian 
sehingga jelas susunannya dan dapat 
dipahami prosesnya ataupun meramalkan 
sudut pandangnya. 
5) Sintesis, yaitu penyatuan unsur-unsur 
atau bagian-bagian ke dalam suatu bentuk 
yang menyeluruh. Berpikir sintesis 
merupakan salah satu terminal untuk 
menjadikan orang lebih kreatif. Dan 
berpikir kratif merupakan salah satu yang 
hendak di capai dalam pendidikan. 
6) Evaluasi, adalah pemberian kepuasan 
tentang nilai sesuatu yang mungkin 
dilihat dari segi tujuan, gagasan, 
pemecahan cara kerja dan lain-lain. 
Dengan kemampuan evaluasi, peserta 
didik diminta untuk membuat suatu 
penilaian tentang suatu pernyataan, 
konsep, situasi dan sebagainya. 
b. RanahAfektif 
Ranah afektif berkenaan dengan sikap dan 
nilai sebagai hasil belajar, kategori ranah 
afektif meliputi : 
1) Receiving (menerima), yaitu kepekaan 
dalam menerima rangsangan dari luar 
dalam bentuk masalah atau situasi, dan 
lain-lain. Dalam menerima, peserta 
didik diminta untuk menunjukkan 
kesadaran, kesediaan untuk menerima, 
dan perhatian terkontrol atau terpilih. 
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2) Responding (merespon), yaitu reaksi 
yang diberikan oleh seseorang terhadap 
stimulus yang datang dari luar. Untuk 
merespon, peserta didik diminta untuk 
menunjukkan persetujuan, kesediaan, 
dan kepuasan dalam merespon. 
3) Valuing (menilai), merupakan 
kemampuan nilai gejala atau kegiatan 
sehingga dengan sengaja merespon 
lebih lanjut untuk mencari jalan 
bagaimana dapat mengambil bagian atas 
apa yang terjadi. Dalam menilai, peserta 
didik diminta untuk menunjukkan 
penerimaan terhadap nilai, kesukaran 
terhadap nilai, dan keterikatan terhadap 
nilai  
4) Mengorganisasi, merupakan 
kemampuan untuk membentuk suatu 
sistem nilai bagi dirinya berdasarkan 
nilai-nilai yang dipercaya. Dalam hal 
ini, peserta didik diminta untuk 
mengorganisasikan nilai-nilai kesuatu 
organisasi yang lebih besar. 
5) Karakterisasi, merupakan kemampuan 
untuk mengonseptualisasikan masing-
masing nilai pada waktu merespon, 
dengan jalan membuat pertimbangan 
c. Ranah psikomotor 
Ranah psikomotorik berhubungan 
dengan keterampilan motor, manipulasi 
benda atau kegiatan yang memerlukan 
koordinasi syaraf dan koordinasi badan. 
Kategori ranah psikomotorik melipiti: 
1) Gerakan refleks (keterampilan pada 
gerakan yang tidak sadar) 
2) Kemampuan berbicara, merupakan 
kemampuan yang berhubungan dengan 
komunikasi secara lisan. Untuk 
kemampuan ini peserta didik harus 
mampu menunjukkan kemahiran 
memilih dan menggunakan kalimat 
dalam berkomunikasi. 
3) Gerakan tubuh yang mencolok, 
merupakan kemampuan gerakan tubuh 
yang menekankan pada kekuatan, 
kecepatan, dan ketepatan. Dalam hal ini 
peserta didik harus mampu 
menunjukkan gerakan yang 
menggunakan kekuatan tubuh, 
memerlukan kecepatan . 
4) Gerakan-gerakan skill, mulai dari 
keterampilan sederhana sampai pada 
yang kompleks. Ketiga ranah tersebut 
harus diperhatikan dalam proses 
pebelajaran. Selama ini hasil belajar 
kognitif lebih dominan dibandingkan 
dengan hasil belajar afektif dan 
psikomotorik. Hasil belajar afektif dan 
psikomotorik sifatnya lebih luas dan 
lebih sulit dipantau, karena hasil belajar 
ini ada yang tampak pada saat proses 
pembelajaran berlangsung dan ada yang 
baru tampak setelah proses 
pembelajaran dalam praktek 
kehidupannya baik dilingkungan 
keluarga, sekolah maupun masyarakat. 
Metode pembelajaran sangat 
mempengaruhi hasil yang akan di capai 
dalam pembelajaran tersebut. Penggunaan 
metode pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan siswa dalam pembelajaran. Guru 
bisa memilih metode dan pendekatan 
pembelajaran sesuai dengan materi dan 
karakteristik siswanya untuk mencapai 
tujuan yang telah di tetap guru. Menurut 
Faturohman (1610:15) “Metode merupakan 
suatu cara yang digunakan untuk mencapai 
tujuan yang telah di tetapkan”.    
Dalam penggunaan metode 
pembalajaran ini ada faktor yang harus 
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diperhatikan guru. Seperti yang di 
kemukakan Syaiful (dalamFaturohman 
1610:15) faktor yang mempengaruhi 
penggunaan metode mangajar yakni : 1) 
Tujuan dan berbagai jenis dan fungsinya, 2) 
Anak didik dengan berbagai tingkat 
kematangannya, 3) situasi berlainan 
keadaan, 4) fasilitas bervariasi secara 
kualitas dan kuantitasnya, 5) kepribadian 
dan kompetensi guru yang berbeda – beda. 
Dalam pembelajaran banyak metode 
pembelajaran yang bisa di gunakan siswa 
dengan memperhatikan faktor yang 
mempengaruhi metode tersebut. Salah satu 
metode yang bisa digunakan dalam 
pembalajaran adalah metode bermain peran 
(Role Playing). Menurut Hamalik 
(1609:199) “bermain peran atau teknik 
sosiodrama adalah suatu jenis teknik 
simulasi yang umumnya di gunakan untuk 
pendidikan social dan hubungan antar 
insani”. Selain itu juga di kemukakan 
Aunurahman (1609:155) “model ini 
dirancang  khususnya untuk membantu 
siswa mempelajari nilai – nilai social, moral 
dan pencerminannya dalam prilaku” 
Menurut Winaputra (Dalam Isnaini 1612 : 8) 
“bermain peran adalah memainkan satu 
peran tertentu sehingga yang bermain 
tersebut harus mampu berbuat seperti yang 
peran yang dimainkannya”. 
Metode Bermain Peran ini 
dikategorikan sebagai metode mengajar 
yang berumpun pada metode perilaku yang 
diterapkan dalam pengajaran 
Karakteristiknya adalah adanya 
kecenderungan memecahkan tugas belajar 
dalam sejumlah perilaku yang berurutan, 
kongkrit dan dapat diamati. Secara eksplisit 
dapat dikatakan bahwa bermain peran dapat 
ditujukan untuk memecahkan masalah-
masalah yang berhubungan dengan antar 
manusia (human relations problems) yang 
berkaitan dengan kehidupan anak didik 
Dari pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa dalam pembelajaran 
dengan menggunakan metode bermain peran 
merupakan teknik yang di rancang untuk 
membantu siswa dalam mempelajari nilai – 
nilai social dan moral dalam pencerminan 
prilaku yang sebenarnya dalam berinteraksi 
dengan insan lainya. Dengan menggunakan 
metode bermain peran ini siswa akan 
memerankan apa yang sebenarnya terjadi di 
lingkungan sosial dan yang telah pernah 
terjadi. Dengan  itu siswa akan mudah 
mengingat pembelajaran dan terlibat 
langsung dalam pembelajaran 
Metode bermain peran ini dirancang 
untuk  dapat membuat siswa aktif dalam 
pembelajari nilai – nilai sosial dan moral. 
Disamping itu model pembelajaran ini 
digunakan pula untuk membantu para siswa 
mengumpulkan dan mengorganisasikan isu 
– isu sosial, mengembangkan empati 
terhadap orang lain dan berupaya 
memperbaiki keterampilan sosial. Model ini 
membantu siswa untuk menemukan makna 
pribadi dalam dunia sosial dan berupaya 
memecahkan dilemah - dilemah sosial 
dengan bantuan kelompok.  
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 07 
Tuanku Lintau Kecamatan Lintau Buo Utara 
Kabupaten Tanah Datar. Lokasi ini penulis 
pilih karena penulis mengajar disekolah ini. 
Penelitian ini dilakukan pada siswa dan guru 
kelas V  SDN 07 Tuanku Lintau Kecamatan 
Lintau Buo Utara Kabupaten Tanah Datar 
pada semester II tahun ajaran 2016/2017, 
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dengan jumlah siswa  16 Orang. Penelitian 
akan dilakukan pada semester II tahun 
ajaran 2016/2017. Waktu yang dibutuhkan 
untuk penelitian selama 3 bulan. Terhitung 
dari waktu perencanaan sampai membuat 
proposal. Yaitu dengan melaksanakan 2 
siklus , masing – masing siklus terdiri dari 2 
kali pertemuan.  
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Penelitian ini berbentuk Penelitian 
Tindakan Kelas yang dilaksanakan guru di 
kelas VSDN 07 Tuanku Lintau Kecamatan 
Lintau Buo Utara Kabupaten Tanah Datar  
pada semester II. Dalam penelitian ini guru 
bertindak sebagai praktisi sedangkan teman 
sejawat bertindak sebagai pengamat 
(observer). Disetiap tindakan penelitian ini 
menggunakan langkah – langkah metode 
bermain peran yang terdiri atas delapan 
langka yaitu: 1) Langkah pertama, 
Pemanasan. 2)Langkah Kedua, Memilih 
Pemain, 3) Langkah tiga, menata panggung, 
4) Langkah empat, guru menunjuk beberapa 
siswa sebagai pengamat, 5) Langkah kelima, 
permaianan peran dimulai, 6) Langkah 
enam, guru bersama siswa mendiskusikan 
permainan tadi dan melakukan evaluasi 
terhadap peran – peran yang dilakukan, 7) 
Langkah tujuh, permainan peran di ulang, 8) 
Langkah delapan, diskusi dan evaluasi. 
Siklus I Pertemuan I dan II 
Penilaian atau evaluasi berlangsung 
selama proses dan akhir pembelajaran. 
penilaian proses  disertai dengan lembar 
penilaian afektif dalam bermain peran. Pada 
saat bermain peranguru menilai siswa dalam 
kegiatan dan diakhir dilakukan penilaian 
akhir untuk ketuntasan belajar di gunakan 
lembar penilaian kognitif, setelah siswa 
selesai menjawab pertanyaan – pertanyaan 
yang diberikan guru. yang terlampir pada 
soal tes. Selama tahapan tes guru diamati 
teman sejawat yang mengisi lembaran aspek 
guru dan lembaran aspek siswa. 
 
Grafik 1 : Jumlah Siswa Berdasarkan 
Ketuntasan 
 Setelah di berikan tes tulis kepada 
siswa dari materi pertemuan I pada siklus I 
diperoleh hasil rata – rata kelas siswa baru 
mencapai 74,75 dengan ketuntasan siswa 
sebanyak 10 orang dari 16 orang (62,5%). 
Pada siklus I pertemuan II rata – rata kelas 
siklus I pertemuan II adalah  78,25 dengan 
ketuntasan siswa sebanyak 11 orang dari 16 
orang siswa (68%). Setelah digabungkan 
pertemuan I dan II diperoleh nilai siklus I 
yaitu 65,25%. Jika di lihat indikator 
keberhasilan penelitian tindakan ini maka 
yaitu ketuntasan siswa 85% atau >85 
berhasil maka hasil ini menunjukan 
penelitian ini pada siklus I belum berhasil 
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Dalam pengamatan aktivitas siswa 
dalam pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan dengan metode bermain 
peran siklus I pertemuan I rata – rata nilai 
siswa yang sudah aktif dari aspek yang 
diamati sebanyak 73,7% dan siklus I 
pertemuan II rata – rata siswa yang sudah 
aktif belajar dengan metode bermain 
peransebanyak 76,2%. Setelah digabungkan 
nilai pertemuan I dan II diperoleh aktivitas 
siswa yang aktif pada siklus I yaitu 
sebanyak 74,95% siswa. jika di lihat 
indikator keberhasilan pada penelitian ini 
yaitu 85% atau lebih dari 85% maka 
aktivitas siswa perlu diperbaiki pada siklus 
II dan dilakukan refleksi lagi. 
Refleksi dilakukan secara kolaboratif 
antara penulis dan observer yang telah 
mengadakan kegiatam pembelajaran dengan 
metode bermain peran (role playing) Dalam 
hal ini penulis selaku guru meminta saran 
terhadap kelemahannya dalam melakukan 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 
dengan metode bermain peran (role playing) 
maupun salah satunya memperbaiki 
tindakan dalam mengajar pada siklus II 
untuk dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa.  
Adapun hasil kelemahan yang perlu 
dilakukan refleksi setelah diperoleh data 
pada siklus I sebagai berikut : 
1. Hasil belajar siswa 
a) Dalam pembelajaran siswa masih 
banyak yang belum tuntas karena 
siswa masih kurang melakukan 
latihan dalam memainkan peran, 
tindakan yang akan dilakukan: guru 
akan mengoptimalkan siswa untuk 
memainkan peran masing – masing 
dari tokoh anggota musyawarah.. 
b) Dalam pembelajaran siswa masih 
kurang dalam memahami isi skenario 
dan tugasnya dalam menghafal peran 
masing – masing sebagai tokoh 
anggota musyawarah, tindakan yang 
akan dilakukan: meminta siswa dan 
membimbing siswa secara individu 
atau kelompok dalam menghafal 
peran masing - masing 
c) Masih terdapat siswa yang kurang 
bekerja sama dalam kelompok 
bermian peran dan kurang bekerja 
keras untuk menghafal peran masing 
- masing dalam pembelajaran, 
tindakan yang akan dialakukan: 
memotivasi siswa untuk bekerja 
keras latihan menghafal peran 
msaing – masing dan membimbing 
siswa untuk bekerja sama sesama 
kelompok dalam bermain peran. 
2. Aktivitas Guru 
a) Dalam pembelajaran guru masih 
kurang menjelaskan tugas masing – 
masing toloh dalam bermain peran, 
guru masih terlihat kurang 
membimbing siswa dalam meainkan 
perannya, tindakan yang akan 
dilakukan: membantu siswa dalam 
mempelajari skenario peran dari 
masing – masing tokoh anggota 
musyawarah. 
3. Aktifitas Siswa 
a) Dalam pembelajaran masih ada 
siswa yang belum mengahayari 
perannya dan ada siswa yang belum 
hafal skenario peranya sebagai 
anggota musyawarah. Tindakan yang 
harus dilakukan: memberikan 
motivasi dan membimbing siswa 
untuk memhafal peran dan isi senario 
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peran mengambil keputusan dalam 
musyawarah. 
SIKLUS II 
Setelah dilakukan refleksi pada 
siklus I guru membuat perencanaan 
penerapan metode bermain perandalam 
pembelajaran ini diwujudkan dalam bentuk 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
Dalam perencanaan ini disusun satu kali 
pertemuan dengan alokasi waktu 2 X 35 
Menit. Materi yang diambil sesuai dengan 
Kurikulum Tingkat  Satuan Pendidikan 
tahun 1606 Sekolah Dasar pada mata 
pelajaran Pendidikan kewarganegaraan kelas 
V semester II yaitu materi yang diambil 
adalah : mengenal bentuk-bentuk keputusan 
bersama, pengembangan meteri didukung 
oleh buku yang relevan Sekolah Dasar (SD). 
Agar tujuan pembelajaran tercapai 
dengan baik peneliti merancang 3 tahapan 
kegiatan yaitu : 1) Kegiatan Awal, 2) 
Kegiatan Inti, 3) Kegiatan Akhir. Ketiga 
tahapan tersebut terkait antara guru dan 
siswa selama proses belajar mengajar 
pendidikan kewarganegaraan  didisain 
sedemikian rupa agar proses belajar 
mengajar menarik dan mencapai hasil yang 
maksimal diantaranya : 1) gambar macam – 
macam bentuk keputusan bersama, 2) Pena  
3)  seknario peran.. Disamping alat peraga 
penyajian materi direncanakan peneliti 
menggunakan metode beragam antara lain 
metode yang digunakan adalah : bermain 
peran. 
Penilaian atau evaluasi berlangsung 
selama proses dan akhir pembelajaran. 
penilaian proses  disertai dengan lembar 
penilaian afektif dalam bermain peran. Pada 
saat bermain peranguru menilai siswa dalam 
kegiatan dan diakhir dilakukan penilaian 
akhir untuk ketuntasan belajar di gunakan 
lembar penilaian kognitif, setelah siswa 
selesai menjawab pertanyaan – pertanyaan 
yang berikan guru. yang terlampir pada soal 
tes. Selama tahapan tes guru diamati teman 
sejawat yang mengisi lembaran aspek guru 
dan lembaran aspek siswa. 
 
Grafik 4 : Ketuntasan Siswa Siklus II 
Pada siklus II pertemuan I 
keseluruhan dari penilaian tulis pada materi 
mengenal bentuk-bentuk keputusan bersama 
dalam pembelajaran pedididkan 
kewarganegaraan siswa sudah banyak yang 
memahami materi dan hafal dengan bentuk-
bentuk keputusan bersama,terbukti 
ketuntasan siswa sebanyak 13 orang dengan 
persentase 81,25% siswa yang tuntas. Pada 
siklus II pertemuan II ini siswa yang sudah 
tuntas sebanya 14 orang (87,5%). Jika 
diagbungakn maka diperoleh hasil belajar 
siklus II yaitu 84,38% siswa tuntas dalam 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 
dengan metode bermain peran.. Jika dilihat 
dari indikator keberhasilan pada penelitian 
ini yaitu 85 atau >85%. Maka pada siklus II 
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Grafik 6 : Aktivitas Siswa Siklus II 
Dalam pengamatan aktivitas siswa 
dalam pembelajaran pendidikan 
Kewarganegaraan dengan metode bermain 
peransiklus II pertemuan I rata – rata nilai 
siswa yang sudah banyak siswa yang aktif 
dari aspek yang diamati sebanyak 88% dan 
siklus II pertemuan II rata – rata siswa yang 
sudah aktif dalam belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan dengan metode bermain 
peran yaitu sebanyak 94%. Setelah 
digabungkan nilai pertemuan I dan II 
diperoleh persentase siswa yang aktif pada 
siklus II yaitu sebanyak 91% siswa. jika di 
lihat indikator keberhasilan pada penelitian 
ini yaitu 85% atau lebih dari 85% maka 
aktivitas siswa sudah berhasil pada siklus II 
ini. 
Refleksi dilakukan pada siklus II ini 
hanya dalam bentuk penyampaian 
sederhana. Karena kelemahan dalam 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 
hanya sedikit. Secara keselruhan ketuntasan 
siswa sudah sangat baik dan sedikit siswa 
hampir tuntas. Pada masa mendatang yang 
perlu diperbaiki mengfokuskan perhatian 
kepada siswa yang memiliki aspek atau nilai 
yang cukup. Observer tetap memberikan 
saran kepada penulis untuk memperbaiki 
sedikit aspek yang lemah. Secara 
keseluruhan prestasi belajar siswa sudah 
berhasil dan terlaksana dengan dangat baik 
sehingga penelitian ini sudah berhasil. 
Pembahasan hasil penelitian siklus I 
meliputi: perencanaan peningkatan prestasi 
belajar pada pembelajaran pendidikan 
Kewarganegaraan (PKn) pada materi 
mengenal bentuk – bentuk keputusan 
bersama melalui metodebermain peran (role 
playing). Pada kegiatan pembelajaran 
dengan metode bermain peran (role playing)  
hasil belajar pendidikan kewarganegaraan 
pada materi mengenal bentuk – bentuk 
keputusan bersama,  ketuntasan siswa dari 
tes tulis pada siklus I pertemuan I siswa 
tuntas pada pembelajaran 
Kewarganengaraan (PKn) 62,5% dan siklus 
I pertemuan II siswa tuntas sebanyak 68%. 
Setelah digabungkan pertemuan I dan II 
diperoleh nilai siklus I yaitu 65,25%. Setelah 
di refeleksi pada siklus I hasil belajar siswa 
pembelajaran pendidikan Kewarganegaraan 
(PKn) pada materi mengenal bentuk – 
bentuk keputusan bersama pada siklus II 
pertemuan I ketuntasan siswa sebanyak 
81,25% dan siklus II pertemuan II sebanyak 
86,74%. Setelah digabungkan pertemuan I 
dan II pada siklus II diperoleh ketuntasan 
siswa pada siklus II sebanyak 84,38%. 
Terjadi peningkatan 19,3% dari siklus I ke 
siklus II ketntasan belajar siswa. Jika dilihat 
dari indikator keberhasilan pada penelitian 
ini yaitu 85% atau >85% maka penelitian ini 
sudah berhasil karena keuntasan siswa 
melebihi 85%. Untuk lebih rinci persentase 
peningkatakan siswa yang tuntas dari siklus 
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Grafik 7 : Peningkatan Hasil Belajar Siswa 
dari Siklus I ke Siklus II 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan uraian penelitian di atas dapat 
diambil kesimpulan bahwa. sebagai berikut: 
1. Melalui metode bermain peran (role 
playing)dapat meningkatkan hasil 
belajar pendidikan kewarganegaraan 
(PKn) pada materi mengenal bentuk – 
bentuk keputusan bersama pada siswa 
kelas V SDN 07 Tuanku Lintau 
Kecamatan Lintau Buo Utara 
Kabupaten Tanah Datar. Hal ini 
dibuktikan ketuntsan siswa pada siklus I 
65,25% setelah di refleksi meningktan 
pada siklus II menjadi 84,38% terjadi 
peningkatan sebesar 19,3%. 
2. Aktivitas guru dalam kegiatan 
pembelajaran dengan metode bermain 
peran (role playing) untuk 
meningkatkan hasil belajar pendidikan 
kewarganegaraan (PKn) pada materi 
mengenal bentuk – bentuk keputusan 
bersama pada siswa kelas V SDN 07 
Tuanku Lintau Kecamatan Lintau Buo 
Utara Kabupaten Tanah Datar sangat 
baik dan meningkat, terbukti aktivitas 
guru siklus I 74,5% terlaksana setelah 
direfleksi meningkat pada siklus II 
menjadi 94% terlaksana 19,5%. 
3. Aktivitas siswa dalam kegiatan 
pembelajaran dengan metode bermain 
peran (role playing) untuk 
meningkatkan hasil belajar pendidikan 
kewarganegaraan (PKn) pada materi 
mengenal bentuk – bentuk keputusan 
bersama pada siswa kelas V SDN 07 
Tuanku Lintau Kecamatan Lintau Buo 
Utara Kabupaten Tanah Datar sangat 
baik dan meningkat, terbukti aktivitas 
siswa siklus I 74,95% terlaksana setelah 
direfleksi meningkat pada siklus II 
menjadi 91% terlaksana terjadi 
peningkatan 16,05%. 
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